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Tema ovog završnog rada je izrada Android aplikacije s bazom gljiva. Glavni cilj ove 
aplikacije je omogućiti ljudima sigurno konzumiranje gljiva s informacijama na dohvat ruke, bez 
traženja stručnih savjeta. Za uspješno obavljanje zadatka bilo je potrebno prikupiti detaljne i točne 
informacije o svim gljivama koje će biti dostupne u aplikaciji. Iz opisa gljiva načinjena je baza 
podataka  u kojoj se nalaze neke od gljiva koje se mogu pronaći u Republici Hrvatskoj, a koja je 
temelj za pretragu i pronalazak tražene gljive.  
Kao što je navedeno, temelj aplikacije je baza podataka. Pri izradi baze korištena su znanja 
stečena na fakultetu iz kolegija „Baze podataka“ i „Objektno orijentirano programiranje“. Kako je 
aplikacija namijenjena uređajima s Android operacijskim sustavom, kao idealno rješenje za izradu 
baze podataka nametnuo se SQLite oblik baze. Za kreiranje aplikacije korišteno je razvojno 
okruženje Android Studio. Kako Android Studio ima podršku za SQLite, nije bilo potrebe 
instalirati dodatne programe za rad s bazom. Programiranje u Android Studio okruženju temelji se 
na objektno orjentiranom programskom jeziku Java.  
Prvi dio završnog rada sadrži teorijsku podlogu, odnosno kratke opise tehnologija i jezika 
korištenih pri izradi aplikacije. Nakon toga slijedi kronološki opis nastanka aplikacije, počevši od 
stvaranja baze podataka, preko početnog zaslona, zaslona sa obilježjima, sve do zaslona sa 
krajnjim ishodom. Sve to vidljivo je na slikama, u dijelovima koda koji su priloženi u glavnom 
dijelu rada te u prilozima. 
 
1.1. Zadatak završnog rada 
   
Zadatak završnog rada je izraditi Android aplikaciju s bazom gljiva koja uz pomoć odabranih 
obilježja gljiva u bazi podataka pretražuje te korisniku pokazuje opis i sliku svih onih gljiva koje 
sadrže odabrana obilježja. Aplikacija je izrađena u programskom okruženju Android Studio, 




2. TEORIJSKE PODLOGE 
 
2.1. O Androidu 
 
 Android je operacijski sustav otvorenog koda koji je razvio Google, zasnovan na Linux 
kernelu i primarno je dizajniran za uređaje sa zaslonom na dodir, poput pametnih telefona i tableta. 
Android Inc. osnovali su Andy Rubin, Rich Miner, Nick Sears i Chris White 2003. godine, a tvrtku 
je 2005. godine kupio Google. Android je modularan i prilagodljiv, pa se stoga koristi na sve više 
vrsta uređaja kao što su televizori, satovi, pa čak i automobili. Korisničko sučelje Androida 
temeljeno je na direktnoj manipulaciji koristeći dodire koji odgovaraju pokretima iz stvarnog 
svijeta, kao što su povlačenje, dodirivanje, zakretanje zaslona, itd. Operacijski sustav napisan je u 
C/C++ programskom jeziku, a zasniva se na Linux 2.6 jezgri koja je ujedno i prva razina prikazana 
na slici 2.1. Iznad jezgre nalaze se biblioteke, kao što su SGL, SQLite, WebKit i druge. Slijedi 
Android Runtime, sloj koji služi za pokretanje aplikacija, a sastoji se od dvije komponente. To su 
Core libraries, biblioteke koje sadrže većinu jezgrenih biblioteka programskog jezika Java te 
Dalvik Virtual Machine (DVM) koji pokreće aplikacije kao zasebne procese, tj. instance virtualnog 
stroja i pretvara Java class datoteke u svoj vlastiti format (.dex). Sljedeći sloj je aplikacijski okvir 
(eng. Application Framework) koji se sastoji od mehanizama koji su potrebni za pisanje aplikacija 
i dozvoljava upotrebu API-ja (eng. Application Programmin Interface). Tako je omogućeno 
upravljanje programskim paketima, pozivima, prozorima, resursima, dohvaćanje lokacije, itd. Na 
vrhu se nalazi sloj vidljiv korisniku koji se sastoji od osnovnih i ugrađenih aplikacija i aplikacija 

















Sl. 2.1. Arhitektura Androida [1] 
2.2. Android Studio 
   
 Android Studio je službeno integrirano razvojno okruženje (IDE) za razvoj Android 
aplikacija. Prva stabilna inačica objavljena je u prosincu 2014. godine, počevši od inačice 1.0. 
Zasnovan na JetBrain's IntelliJ IDEA softveru, Android Studio je dizajniran posebno za razvoj 
Android aplikacija. Dostupan je za preuzimanje na Windows, Linux i Mac OS X operacijskom 
sustavu i zamijenio je Eclipse kao primarno razvojno okruženje za Android. Neka od svojstava 
razvojnog okruženja su: podrška za Gradle build sustav, Lint alati za poboljšanje kvalitete koda, 
čarobnjak za kreiranje predložaka za uobičajne dizajne i komponente, korisničko sučelje sa 
mogućnošću jednostavnog uređivanja izgleda pomoću tzv. drag and drop načina rada, podrška za 
izradu aplikacija za satove temeljene na Android operacijskom sustavu, ugrađena podrška za 
Google Cloud platformu, itd.  
 Za neometan rad inačice 2.2 korištene za izradu ove aplikacije, potrebno je računalo sa 
minimalno 2 GB radne memorije (preporučeno 8 GB), 500 MB prostora za Android Studio, te 
najmanje 1.5 GB za Android SDK i emulator, JDK (eng. Java Development Kit) 8 ili 6 (ovisno o 
operacijskom sustavu) i minimalna rezolucija zaslona 1280x800. Operacijski sustavi za koje je 
namijenjeno razvojno okruženje su Windows 7/8/10, Mac OS X 10.8.5 do 10.11.4, Gnome ili 





Sl. 2.2. Izgled razvojnog okruženja Android Studio 
 
2.2.1. Android SDK 
 
Android SDK (eng. Software Development Kit) je skup razvojnih alata. Uključuje program 
za pronalaženje pogrešaka u kodu (debugging), biblioteke, emulator, dokumentaciju i primjere 
koda. SDK podržava nove i starije inačice Android operacijskog sustava omogućujući razvoj 
aplikacija za sve vrste uređaja, a razvojni alati su također dostupni za preuzimanje za sve inačice 















Sl. 2.3. Android SDK Manager 
2.3.  Programski jezik Java 
 
Java je objektno orijentirani programski jezik opće namjene koji je razvila tvrtka Sun 
Microsystems 1995. godine. Pri kreiranju jezika inženjeri su se vodili s nekoliko glavnih ciljeva. 
Jezik mora biti jednostavan, objektno orijentiran, što bliži dotadašnjim jezicima, robustan i 
siguran, neovisan o arhitekturi i prenosiv na sva računala, višedretven i dinamičan te se mora 
izvršavati s visokim performansama. Misao vodilja Jave je da se programerima dopusti da jednom 
napisani kod, bez dodatnih prevođenja pokrenu na svakom računalu (WORA – „write once, run 
anywhere“) što je omogućeno pomoću JVM (eng. Java Virtual Machine) razvijene za određeni 
operacijski sustav.  
Do sada je objavljeno devet inačica Jave, počevši od JDK 1.0 (1996. god.), dok je iduća Java 
SE 9 najavljena za ožujak 2017. godine. Postoje i podinačice Jave, Java SE (eng. Standard 
Edition), koja, kako samo ime kaže, podrazumjeva standardno izdanje sa skupom osnovnih 
biblioteka, Java ME (eng. Micro Edition) izdanje dizajnirano za mobilne uređaje te Java EE (eng. 
Enterprise Edition) koje pruža alate namijenjene za razvoj poslovnih softvera, uključujući mrežne 
usluge i aplikacije. Trenutno je Java jedan od najkorištenijih programskih jezika, s oko devet 





2.4. SQLite sistem upravljanja bazom podataka 
 
SQLite je programska podrška koja omogućuje samostalan, jednostavan, transakcijski i 
poslužiteljski neovisan sustav za upravljanje SQL bazama podataka, s javno dostupnim 
programskim kodom. Zbog toga što ne posjeduje konfiguracijsku datoteku nije potrebna instalacija 
niti podešavanje te nije potrebno pokretanje pozadinskih procesa. SQLite nema klijent-poslužitelj 
arhitekturu, nego se kod izvršava pri pozivu omogućujući višestruki istovremeni pristup podacima. 
SQLite transakcije obavlja sigurno i pouzdano. SQLite podržava većinu standardnih SQL-92 
naredbi, a podržava tipove podataka NULL, INTEGER, REAL, TEXT i BLOB, uz mogućnost 
zapisa vremenskih podataka koji se interno pretvaraju u jedan od navedenih tipova. Teorijska 
maksimalna veličina baze podataka je 140 TB, ali stvarno ograničenje stvara operacijski sustav i 
medij na koji se zapisuju podaci potrebni u bazi podataka. [5] 
SQLite je ugrađena u svaki Android uređaj. Korištenje SQLite baze podataka na Androidu ne 
zahtjeva nikakve dodatne instalacije, potrebno je jedino definirati upite za kreiranje i uređivanje 
baze podataka, a nakon toga se bazom može upravljati pomoću Android platforme.  
Unutar Android SDK nalazi se paket „android.database“ koji sadrži sve potrebne klase za rad 
s bazama podataka. Taj paket sadrži i „android.database.sqlite“ paket koji sadrži sve klase 
















3. ANDROID APLIKACIJA S BAZOM GLJIVA 
 
3.1. Ideja i osnovni koncept  
 
Ideja za izradu aplikacije dolazi od činjenice da potraga za gljivama može završiti tragično 
ukoliko se konzumiraju gljive prije nego se posavjetuje sa stručnjakom. Stoga korištenje ove 
aplikacije može uvelike pomoći pri prevenciji trovanja gljivama. Kako je Android trenutno 
najpopularnija platforma i dostupna najvećem broju ljudi, aplikacija je namijenjena upravo 
uređajima s ovim operacijskim sustavom. 
Kako je ranije navedeno, aplikacije je razvijena u razvojnom okruženju Android Studio. 
Sučelje aplikacije je poprilično jednostavno kako bi aplikaciju približilo većem broju ljudi. Pri 
pokretanju aplikacije otvara se početni zaslon na kojem se korisniku, klikom na dugme „Popis 
gljiva“, daje mogućnost pregleda svih gljiva. Klikom na dugme „Pronađi gljivu“ korisniku se 
omogućuje pristup tražilici gljiva. Odabirom jedne od opcija otvaraju se novi zasloni. Ukoliko 
korisnik odabere „Popis gljiva“ otvara se padajući izbornik s popisom svih gljiva koje se nalaze u 
bazi, poredanih po abecednom redu, a odabir određene gljive korisnika vodi na novi zaslon gdje 
se nalazi naziv, slika i opis odabrane gljive. Za prikaz slike, uređaj treba imati osiguran pristup 
internetu. Druga opcija je dugme „Pronađi gljivu“ čiji odabir vodi korisnika do zaslona na kojemu 
se nalaze obilježja. Korisniku se nudi odabir obilježja za šest svojstava koje gljive posjeduju, a to 
su: klobuk, listići, stručak, meso, miris i stanište. Odabirom jednog ili više obilježja vrši se 
pretraživanje baze podataka, te se kao rezultat prikazuju sve one gljive koje posjeduju odabrana 
obilježja. Ukoliko korisnik odabere skup obilježja koje ne posjeduje niti jedna gljiva u bazi 
podataka, dobiva obavijest o pogrešci. Na taj način je korisniku omogućeno da, ukoliko dobro 









3.2. Izrada aplikacije  
 
3.2.1. Općenito o izradi 
 
Pri izradi mobilne aplikacije u Android Studio okruženju potrebno je znati koja su glavna 
obilježja aplikacije, te koje mape ona sadrži. Na slici 3.1. vidljivo je da aplikacija sadrži mape 
manifest, java i res. 
 
 
Sl. 3.1. Sadržaj projekta u razvojnom okruženju Android Studio 
U mapi „manifests“ nalazi se „AndroidManifest.xml“ datoteka. Manifest datoteka Android 
sustavu prikazuje osnovne informacije o aplikaciji, informacije koje sustav mora imati prije 
pokretanja bilo kojeg koda aplikacije. Između ostalog, manifest radi slijedeće:  imenuje java pakete 
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za aplikaciju, opisuje komponente aplikacije, određuje minimalnu razinu Android API-a koju 
aplikacija zahtjeva te navodi koje se biblioteke pozivaju u aplikaciji. U ovom dijelu se na primjer 
definiraju izgled ikone aplikacije kao i orijentacija zaslona pojedine aktivnosti. Svi podaci unutar 
manifest datoteke zapisani su u XML formatu. XML je jezik za označavanje podataka koji najčešće 
opisuje ono što je korisniku vidljivo na ekranu. 
 
Sl. 3.2. XML kod „AndroidManifest.xml“ datoteke 
Unutar mape „java“ nalaze se Java datoteke, odnosno klase u kojima je pisan kod aplikacije. 
Aplikacija sadrži pet klasa „Gljive“, „MainActivity“, „MySQLiteHelper“, „Rezultat“ i „Svojstva“. 
Mapa „res“ sadrži četiri podmape. Prva od njih je podmapa „drawable“ u kojoj su smještene slike 
koje se koriste kao pozadine aktivnosti. Zatim slijedi podmapa „layout“ u kojoj se nalaze XML 
datoteke svih aktivnosti unutar aplikacije. Te aktivnosti predstavljaju zasebne zaslone unutar 
aplikacije. Kod je kao i u manifest datoteci zapisan u XML formatu i sadrži podatke o izgledu 
sučelja, vrsti sučelja (linearno, relativno, itd.), poziciji elemenata, pozadinsku slika, boje 
elemenata, veličine fontova i sva ostala grafička obilježja. Slijedeća podmapa je „mipmap“ unutar 
koje su pohranjene ikone koje aplikacija koristi. Zanimljiva činjenica je da ukoliko dodajemo 
ikone u ovu mapu, Android Studio sam kreira ikone različitih veličina te time omogućuje aplikaciji 
da odabere ikonu koja najbolje odgovara karakteristikama uređaja koji pokreće aplikaciju. 
Posljednja podmapa unutar mape „res“, je „values". Unutar ove podmape nalaze se XML datoteke 
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koje definiraju izgled aplikacije, ali i neke string vrijednosti potrebne u kodu. „String.xml“ 
datoteka posebno je važna za ovu aplikaciju pri odabiru obilježja gljiva.  [7]  
 
3.2.2. Baza podataka 
 
      Ključni dio pri izradi aplikacije je izrada baze podataka. U poglavlju 2.4. navedena su osnovna 
obilježja SQLite sistema za upravljanje bazama podataka koji se koristi unutar razvojnog 
okruženja Android Studio.  
     Baza podataka nalazi se unutar java klase „MySQLiteHelper“, a sastoji se od samo jedne tablice 
„table_gljive2“ koja sadrži osnovne informacije o gljivama. Za rad s bazom podataka potrebne su 
biblioteke „android.database.sqlite.SQLiteDatabase“ i „android.database.sqlite.SQLiteOpen 
Helper.“  
     „SQLiteDatabase“ sadrži metode za kreiranje, brisanje, izvršavanje SQL naredbi i izvođenje 
drugih zadataka važnih za upravljanje bazom podataka. [8]  
     „SQLiteOpenHelper“ je pomoćna klasa za upravljanje bazom podataka. Sadrži metode 
„onCreate“, „onUpgrade“, „onOpen“ i brine o pokretanju baze podataka ukoliko postoji, kreira ju 
ako ne postoji, a po potrebi ažurira. [9]  
 




     Tablica se sastoji od primarnog ključa „id“ i devet entiteta. Entiteti predstavljaju pojedino 
obilježje gljive, a vidljivi su na slici 3.4. Entiteti su svi podaci tipa TEXT koji opisuju: ime, klobuk, 
listiće, stručak, meso, miris, stanište, opis gljive i sliku. Entitet slika je podatak tipa TEXT koji 
sadrži URL koji se uz pomoć biblioteke „com.koushikdutta.urlimageviewhelper.UrlImageView 
Helper“ pretvara u „ImageView“, odnosno sliku, što se koristi u klasi „Rezultat.java“ pri prikazu 
rezultata pretraživanja. 
 
Sl. 3.4. Metode „onCreate“ i „onUpgrade“ 
 
Nakon kreiranja, u bazu podataka unešeni su podaci o gljivama, prema [10]. Klasa 
„Gljive.java“ sadrži konstruktore, „get()“ i „set()“ metode za svako pojedino obilježje. 
















3.2.3. Početni zaslon aplikacije 
 
Prilikom pokretanja aplikacije otvara se početni zaslon, vidljiv na slici 3.7. Korisniku je na 
početnom zaslonu omogućeno pregledavanje obilježja svih gljiva koje se nalaze unutar baze 
podataka, kao i odabir gljiva prema obilježjima. Sučelje se sastoji od dva dugmeta „Popis 
gljiva“, „Pronađi gljivu“ i tekstualnog okvira čiji XML kodovi se nalaze unutar datoteke 
„activity_main.xml“.  
 
      
Sl. 3.7. Izgled početnog zaslona aplikacije i dijaloga s popisom gljiva 
 
Klikom na dugme „Popis gljiva“ izvršava se metoda „Pokazi()“ unutar klase 
„MainActivity.java“. Kod metode veoma je sličan kodu prikazanom na slici 3.10., no u ovom 
slučaju nema paremetara koji se predaju metodama „Pokazi()“ i „getData()“. Također se 
izvršava i metoda „showMeStuff()“ prikazana na slici 3.8. Na zaslonu se prikazuje dijalog 
(eng. „AlertDialog“) koji, prikupljajući podatke iz baze, omogućuje odabir gljive. Klikom na 
odabranu gljivu, kako je vidljivo unutar metode „showMeStuff()“, pokreće se nova aktivnost 
„startActivity(intent)“, odnosno eksplicitno se prelazi na zaslon sa prikazom rezultata, 





Sl. 3.8. Metoda showMeStuff() unutar klase MainActivity.java bitna za prikaz informacija o odabranoj gljivi 
 
3.2.4. Odabir obilježja 
 
Najvažniji dio aplikacije je odabir obilježja gljive pomoću kojih se vrši selekcija gljiva unutar 
baze podataka. Sučelje aktivnosti za odabir obilježja prikazano je na slici 3.9. Izgled sučelja opisan 
je XML kodom unutar datoteke „svojstva_layout.xml“. Sastoji se od tekstualnog okvira, šest 
dugmeta za odabir obilježja, te dugmeta „Pronađi gljivu“. 
 
      
Sl. 3.9. Izgled zaslona za odabir obilježja gljiva  
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Korisnik odabire poznata obilježja bez potrebe da odabere obilježja iz svih ponuđenih grupa, 
što je programski omogućeno unutar metode „getData()“ u klasi „MySQLiteHelper“, prikazane na 
slici 3.10. Sva obilježja navedena su u mapi „values“ unutar datoteke „string.xml“, a pomoću 
„ArrayList<String>“ prikazana su na zaslonu koji prikazuje slika 3.9. Omogućen je odabir više, 
ali i niti jednog obilježja s pojedine liste. 
 
 
Sl. 3.10. Programski kod metode getData() za pretraživanje baze podataka 
 
Ukoliko kombinaciju obilježja koje je odabrao korisnik ne posjeduje niti jedna gljiva, dolazi 
do pogreške o kojoj korisnik bude obaviješten putem alert dijaloga. Klikom na dugme „Pronađi 
gljivu“ izvršava se metoda „Pokazi()“, prikazana na slici 3.11., kojoj se kao parametri predaju 
odabrana obilježja. Unutar ove metode vrši se pretraživanje baze podataka pomoću spomenute 
metode „getData()“ i izbacuje se, ovisno o točnosti odabira, obavijest o pogrešci ili dijalog sa 
rezultatima pretraživanja (slika 3.12.). Odabirom gljive koja je rezultat pretraživanja prelazi se na 




Sl. 3.11. Metoda „Pokazi()“ za prikaz gljiva sa odabranim obilježjima 
 
    
Sl. 3.12. Obavijest o pogrešci i ispis rezultata pretraživanja 
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3.2.5. Prikaz krajnjeg rezultata 
 
Bilo da je odabrana gljiva iz popisa gljiva, klikom na dugme“ Popis gljiva“ na početnome 
zaslonu ili jedan od ponuđenih rezultata pretraživanja, dolazi se na zaslon s prikazom naziva, opisa 
i slike gljive. Izgled tog zaslona opisan je unutar XML datoteke „rezultat_layout.xml“, a sastoji se 
od dva tekstualna okvira „<TextView>“ i „<ImageView>“ okvira za prikaz slike, vidljivo na slici 









Sl. 3.13. Izgled „rezultat_layout.xml“ datoteke s pripadajućim XML kodom 
 
 
Sl. 3.14. Izgled zaslona sa opisom i slikom gljive 
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3.3. Testiranje i korištenje 
 
Pri dizajniranju aplikacije potrebno je bilo obratiti pažnju na vidljivost svega što se nalazi na 
ekranu. Iz tog razloga izabrana je tamna pozadina, dok su svi ostali elementi sučelja svjetlije boje. 
Problem je predstavljalo i podešavanje veličine tekstualnog okvira sa prikazom opisa gljive, koji 
se ponašao različito u ovisnosti o veličini ekrana uređaja. Testiranjem aplikacije na nekoliko 
uređaja pronađena je optimalna pozicija okvira koji omogućuju prikaz cjelokupnog teksta na 
ekranima različite dijagonale. Pri izradi aplikacije za testiranje je korišten uređaj LG G3, 
dijagonale ekrana 5.5''. Aplikacije je testirana na još četiri uređaja različitih dimenzija i inačica 
Android operacijskog sustava, HTC ONE M8, Sony Xperia Z5, Samsung Galaxy A5 te Lenovo 
A5000. Na svim uređajima, različitih specifikacija i performansi, aplikacija je pokazala fluidnost, 
brzinu i točnost pri radu. Aplikacija ne zahtjeva napredno znanje korištenja pametnih telefona i 




















 Svijet koji nas okružuje napreduje u svakom pogledu, a posebice na području tehnologije. 
Stvari koje su prije bile nezamislive, sada su nam svakodnevica i informacije koje su većini ljudi 
bile nedostupne, sada su na dohvat ruke. Iz tog razloga odlučeno je napraviti aplikaciju koja će 
zamjeniti brojne knjige, te na jednostavan način dati korisnicima informacije o gljivama i olakšati 
pronalaženje gljiva prema onome što svi možemo prepoznati, a to je izgled. Kako je Android 
najraširenija platforma, posebno u ovom dijelu svijeta, aplikacija je namijenjena baš tom 
operacijskom sustavu.  
 Aplikacija nudi korisnicima da vrlo brzo pogledaju sliku i opis gljive koja ih zanima. 
Ukoliko nisu sigurni o kojoj gljivi se radi, nudi im da prema izgledu otkriju s čime su se susreli. 
Na taj način aplikacija ulijeva sigurnost korisnicima prilikom konzumiranja gljiva čime je ispunjen 
glavni cilj ovog zadatka. O korisniku ovisi koliko precizno će definirati obilježja, a aplikacija će 
se tada pobrinuti da rezultat pretraživanja bude što točniji, odnosno da gljiva sa navedenim 
obilježjima bude što manje kako bi lakše pronašli onu koju opisuju. U idealnom slučaju, rezultat 
će biti samo jedna gljiva i to upravo ona tražena.  
 Izrađena u Android Studiu, koristeći SQLite sustav za upravljanje bazama podataka, 
aplikacijA je spremna za pokretanje na bilo kojem uređaju pokretanom Android platformom, što 
je potvrđeno testiranjem na nekoliko različitih uređaja. Za razvoj aplikacije bilo je potrebno 
poznavanje osnovnih načela objektno orijentiranog programiranja i programskog jezika Java te 
rad sa bazama podataka i poznavanje sintakse SQL-a.  
 U budućnosti se može poraditi na poboljšanju aplikacije, prvenstveno je moguće proširiti 
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 Cilj ovoga rada bio je izraditi Android aplikaciju s bazom gljiva koja će ljudima pomoći u 
pronalaženju gljiva na temelju njihovog izgleda. Aplikacija korisnicima omogućuje pregledavanje 
gljiva koje se nalaze u bazi i pretragu gljiva odabirom poznatih obilježja. Teorijski dio rada 
obuhvaća opis glavnih obilježja operacijskog sustava Android i razvojnog okruženja Android 
Studio korištenog pri izradi aplikacije. Nadalje, sadrži opis programskog jezika Java kojim je 
aplikacija pisana i osnovne informacije o SQLite sustavu upravljanja bazom podataka koji se 
koristi u sklopu Android Studia za izradu relacijskih baza podataka. Aplikacija se sastoji od tri 
glavna zaslona. Početni zaslon, na kojemu biramo između popisa gljiva ili odabira obilježja, zaslon 
sa obilježjima i zaslon sa opisom gljiva. Točnost rezultata pretraživanja uvelike ovisi o preciznosti 
korisnika pri odabiru obilježja.   




















Android application with mushroom database 
 The goal of this project was to develop an Android application with mushroom database 
that will help people find  mushrooms based on their appearance. The application allows users to 
view the list of all the mushrooms in the database and  to search mushrooms by choosing 
characteristics which they know. The theoretical part of this assignment includes the descriptions 
of the main features of the operating system Android and Android Studio which was used to 
develop this application. Furthermore, it contains the description of the Java programming 
language in which the application was written and main information about SQLite database 
management system that is used as a part of Android Studio for creating relational databases. The 
application consists of three main screens. The home screen, where users choose between a list of 
the mushrooms or selecting mushrooms' features, the screen with features and the screen with a 
description of the mushrooms. The accuracy of search results depends largely on the accuracy of 
the user when selecting characteristics of the mushroom. 
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